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Descripcién del curso

El gran impacto de la computacién y el Internet en el quehacer de
maltiples disciplinas y la wvida diaria, ha ampliado el perfil
profesional del disefiador grafico. Hoy dia el mercado demanda un
disefiador con dominio de diferentes paquetes de software
especializado web, asi como conocimientos en el disefio de piezas
multimediales.

Los ‘productos’ digitales se caracterizan por contener
informacién en formato digital y por ser multimediales, es decir
que 1incluyen elementos tales como sonido, imé&genes, texto,

movimiento y linea temporal. Asimismo el fendémeno de la
interactividad ha modificado el paradigma de la comunicacién
visual permitiéndole al usuario/espectador controlar la

presentacidén y entrega misma de la informacién.

Es imperativo que el diseflador grdfico domine adecuadamente estas
nuevas tecnologias de representacidén. Para ello, es necesario
dotarlo de 1las destrezas y habilidades técnicas en el uso de
software especializado. La soltura en el manejo del software le
permitird al disefiador orientar y potenciar su creatividad
dentro de las posibilidades que el medio permite.

Este curso introduce al estudiante en el estudio de software
especializado para el disefio de piezas multimediales tales como
sitios web, animaciones y CD-ROM. Es un curso de caracter técnico
donde interesa primordialmente gque el estudiante se familiarice
con la produccién de estos medios.

Objetivo general

e Desarrollar conocimientos y destrezas en el uso de software
especializado para la produccidén de piezas multimediales de
disefio grafico.

Objetivos especificos
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Dominar en un nivel bédsico 1los diferentes paquetes de
software del mercado para crear productos web, CD-ROM vy
animacién.

Desarrollar practicas en computadora utilizando el software
de estudio.

Desarrollar destrezas y habilidades en el uso del software
de estudio.

Identificar estrategias de uso de aplicaciones para
desarrollar diversos productos digitales tales como web,
animacién y CD-ROM.

Conocer elementos sobre principios de animacidén 2D para su
utilizacidén en pantalla.

Contenidos

Animacidn

Interfaz del software

Herramientas de dibujo

Animacidén béasica: la linea de tiempo y sus elementos
Capas, mascaras y guias de recorrido
Tweening (motion and shape)

La animacién tipo motion y sus variantes
Simbolos e instancias

Bitmaps

Botones

Uso basico de Action Script

Manipulacién de textos

Publicacién de documentos

Principios de animacién 2D

Usabilidad

Disefio de interfaz

Disefio web y disefio interactivo

Interfaz del software

La pagina béasica

Tablas y layout

Ligas y navegacién

Rollovers, pop-up menus y otros tipos de botones
Formatos de imdgenes y caracteristicas

Image maps

Bases de HTML

Manipulacién de textos

Publicacidén en el web

Produccidén de graficos para web/CD-ROM
Produccidén de plantillas para web/CD-ROM
Administracidén basica del sitio web (FTP, http)



e TInteraccidédn con otras aplicaciones
e Principios de mercadeo vy colocacién de paginas Web.

Procedimiento metodolégico

El aula es un laboratorio de cémputo en el que se desarrollan
préacticas, bajo la supervisidén del profesor y la participacidn
activa de los estudiantes. El trabajo es de caracter individual
donde cada estudiante debe realizar practicas en computadora
sobre los temas vistos en clase. Habrd sesiones de presentacidédn
de muestras interactivas, de modo que el estudiante pueda
identificar y analizar las caracteristicas del disefio interactivo
aplicado y claridad en la eficiencia de la estructura
comunicacional.

Notas:

Las horas de trabajo en el laboratorio son exclusivas para los
proyectos o tareas del curso, los estudiantes que usen este
tiempo y el equipo del laboratorio para asuntos personales o
ajenos al curso se les descontaran puntos del trabajo en clase.

En los talleres se deben contemplar las medidas de seguridad
cuando se utilicen equipos, maquinarias, herramientas y quimicos

Evaluacién

Aprovechamiento: trabajo en clase, participacidn y
motivacidén 35%

Trabajos y ejercicios Extraclase 25%
Investigaciones y exposiciones 10%
Proyecto 1 15%
Proyecto 2 15%

Notas sobre la evaluacidn:

Las fechas para evaluacidén de proyectos se indicaran con un
minimo de una semana de anticipacidén, los estudiantes tiene 15
min después de la hora indicada para presentarse con sus trabajos
terminados, pasados los 15 min se comenzara a descontar puntos de
la nota del proyecto.
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